








punk） 一 词 由 美 国 作 家 布 鲁 斯·贝 斯 克（Bruce
Bethke） 首创，1983 年他以此名发表了一篇与计算
机犯罪有关的短篇小说。《阿西莫夫科幻小说杂志》
的编辑加德纳·多伊斯（Gardner Dozois）在 1984 年
援引了这个词来统称以威廉·吉布森为代表的新兴
科幻作品，此后这个词被广泛采用。赛博朋克一词
中的 cyber 源自控制论（cybernetics），punk 一词反映
了这类作品的反文化、反信息控制的主题特征。这



















关键词：赛博朋克 仿真 虚拟 超真实 赛博空间
William Gibson’s Cyberpunk Science Fiction
from the Perspective of Baudrillard’s Theory of Simulation
Hu Ge
Abstract：William Gibson is a quintessential figure of cyberpunk science fiction. The near future he depicted
exposes the postmodern crisis in techno-saturated society：the virtualization of reality. nature，human body and con－
sciousness could be artificialized. This phenomenon is analyzed in view of Baudrillardian simulation theory.


















萨超速档》（Mona Lisa Overdrive，1988） 都表现了后
现代技术社会的种种危机：社会被掌握尖端技术的
超级大公司所控制；电子、生物技术普及，人们可以
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甚至比前者更真实（more real than the real）。在《计
零》中，富商韦莱克要与玛丽面谈雇佣事宜，他患病
的身体躺在丹麦哥本哈根的维生系统里，出现在玛
丽面前的韦莱克其实是他的仿真投影，他们面谈的
地点也是虚拟的。当步入他设在布鲁塞尔的办公室
时，玛丽突然发现自己置身于巴塞罗纳的古尔公园，
她吃惊地发现这个虚拟城市十分逼真，昆虫、石板等
细节面面俱到，她似乎还嗅到雨水、泥土的气息，拟
真已经真实到令她怀疑自己平常所见的“现实”是否
真实可靠。她感慨道：“仿真机最恐怖的地方就是它
让人怀疑自己周围的一切都可能不是真的”③。计算
机仿真因此引发了真实被虚拟入侵的恐慌，主体、客
体、事实、真假等重要的哲学概念受到了冲击。计算
机虚拟实在对原型实在的逼真达到以假乱真、真假
难辨之后，人无法区分自己是活动在现实世界中还
是虚拟世界中，真实与虚拟混合在一起，原型将越来
越难以辨认。面对虚拟实在，我们可能会像小说中
的玛丽一样以假当真、以假乱真、真假不分。
计算机系统生成的逼真世界可以使人进入一种
“沉浸”（immersion）状态，人们感知世界的真实基础
受到了挑战。计算机技术、互联网技术和虚拟实在
技术等数字化技术正在并已经形成新的体验和交往
领域即我们所说的虚拟世界，鲍德里亚的仿真理论
对计算机虚拟世界作了启发性的描述。鲍德里亚列
举了仿真的四个序列：“（1） 它是对某种基本真实的
反映；（2）它掩盖和篡改某种基本真实；（3）它掩盖某
种基本真实的缺场；（4） 它与任何真实都没有联系，
而纯粹是自身的拟象”④。拟象现象是数字化技术发
展的结果。在技术水平低下的时代，模仿物与真实
“原本”之间存在着差异，模仿要以真实存在为基础，
而现代数字技术的发展使得摹本与原本之间的关系
被颠覆。在传统的“原本”（original）和“摹本”（copy）
的关系中，原本是真实的，摹本是虚假的，摹本是对
原本的有缺失的复制，摹本永远不能替代原本。但
在后现代数字化、信息化社会中，“拟象”不再是对
“原本”有缺失的复制，而是对“原本”的逼真再现和
精确复制，其精确程度超越“原本”，甚至不需要“原
本”而进行自我复制。在鲍德里亚看来，在西方晚近
资本主义世界中，人们被各种信息、复制商品和仿真
环境所包围，逐渐进入了一个由拟象与仿真所主宰
的世界。在拟象社会中，人们的经验完全由模型和
符号建构，使模型与真实之间的差异消蚀。人们以
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前对“真实”的体验和真实的基础均告消失。拟象不
再是对某种实体的模拟。它无需原物或实体，而是
通过模型来生产真实。因此，真实不再单纯是一些
现成之物（如自然风景），而是人工生产或再生产出
的“真实”（如仿真环境或计算机虚拟世界）。后者不
是显得不真实和荒诞，而是显得比真实还真实，即超
真实。吉布森的赛博空间以科幻的形式验证了鲍德
里亚的仿真理论。在吉布森的小说里，数字生成的
丰富、逼真、实时、互动的世界凌驾于真实世界之上，
身外的现实世界已然失去了价值和意义。在数字化
技术不断发展、网络不断普及的今天，吉布森的科幻
小说正逐步演变成现实，与计算机虚拟技术密切相
关的仿真已经进入了我们的生活，沉迷于电脑网络
的大有人在，虚拟世界已成为人们关注的话题。
四、后人类
在吉布森的小说里，人的自然属性遭到鄙弃，对
身体的技术改造使人成为半人半机器的电子人。这
种由自然和技术共同缔造的人类被称之为“后达尔
文的生命概念”或“后人类”。对于吉布森笔下的许
多人物而言，他们所迷恋的不是真实的物质生活，而
是电脑网络呈现的超真实世界。为了能更方便地神
游网络，他们改造神经，植入芯片，在耳边安装插孔，
以便随时随地将神经接入网络。凯斯、鲍比等电脑
牛仔们过着身心分离的网络生活。在他们看来，精
神沉浸远胜于肉体需要。他们有的人甚至将自己的
意识上载入网络，从而摆脱自己的臭皮囊，化为纯粹
的信息和符号，成为数字化存在，在网络上实现永
生。技术使人类不朽的梦想成为现实，身和心、生与
死相对立的二元论身体被颠覆。
技术进步使自然、客体不断被虚拟化，也使得曾
被奉为“万物之灵长”的人类加入了虚拟化的行列，
人的生命、身体、记忆可以随意改造，自然、真实的自
我已无法确定。人们可以通过基因技术、整形技术
塑造自己的身体。身体相貌是人与他人相区别的特
征之一，但在吉布森笔下，人们对美容手术趋之若
鹜，争相模仿娱乐明星的相貌，不惜重金换来千篇一
律的面孔和身体。外貌的趋同性取代了人的个性、
特性和多样性。生命的自然进化被技术进化替代，
人的生命可以人工复制。《神经漫游者》中的塔西
尔－阿普尔家族克隆他们的后代，并依次命名为简
一号，简二号等。人的经验与记忆也可以像计算机
程序一样被改写和复制。《计零》中身体被炸得粉碎
的特纳在医生的帮助下不仅重组了他支离破碎的身
体还重组了他的记忆。他在电脑生成的仿真环境里
呆了三个月，以恢复他上个世纪在新英格兰生活的
童年记忆，当然，那个记忆已经被电脑理想化了。吉
布森笔下的后人类们已无法依靠身体确定自我，也
不再拥有独一无二的情感和经验。《神经漫游者》中
的柯托神志失常后被人工智能温特缪特重新赋予了
新的个性，沦为它操纵的工具，真实的柯托已不复存
在，出现在我们面前的是新人阿米提吉，上帝创造人
的神话被改写成人被机器所创造，人类不得不重新
审视“人是什么？”的古老命题。在技术不断改写神
话的社会里，人们又将以什么标准来确定真实的自
我？超越身体的数字化存在到底是人还是非人？吉
布森的后人类社会影射了当代科技现状，带给我们
许多困惑和反思。
五、结语
鲍德里亚用虚拟技术来概括信息技术、生命科
技等新技术的实质。他运用新技术的隐喻来定义虚
拟实在，指出虚拟实在就是高清晰度的克隆实在。
于是，虚拟实在被推而广之并不断升级：影像的虚拟
（立体电影）、环境的虚拟（主题公园）、声音的虚拟
（电脑合成）、时间的虚拟（实时）、语言的虚拟（数字
语言）、思维的虚拟（人工智能）、身体的虚拟（基因改
造和克隆）等。无论什么客体、个人或情境都可以成
为虚拟的“制成品”。吉布森对未来的设想——人工
化的自然、重组的人体、重构的记忆、仿真的影像以
及虚拟的存在等等——影射了当前高科技社会中真
实不断被虚化的状况。鲍德里亚认为现实与非现实
的界限本身已经消除了，技术、媒体和消费文化掌控
我们生活的全部，我们已经不可逆转地从现代社会
进入到后现代社会。真实和非真实之间的界限不再
存在，无所谓真实和非真实，真实也就是非真实，非
真实的也就是真实。仿真谋杀了真实，我们置身于
真实的荒漠。威廉·吉布森的作品无疑是鲍德里亚
论断的注脚。
注：本研究由广西大学“十一五”“211 工程”建设项目“中
国—东盟语言文化传播比较研究方向”资助。
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